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I - LOADING INSTRUCTIONS 


HOSTAGES 


SPECTRUM 

Disk version: 

,nseft tte program disk in the drive. Switch on your computer. To start the program, select the 
LOADER option from the main menu and press the RETURN key. 

Cassette version: 

Check the all the connections. Insert the cassette in the recorder Switch on your computer. Type 
LOAD~ and press the PLAY button on your recorder and the RETURN key. 

AMSTRAD 6128/664/464 

Disk version: 

Insert the program disk in the drive. Switch on your computer. Type |CPM (to get |, press the keys <a> 
and SHIFT simultaneously). Press ENTER. 

Cassette version: 

Insert the cassette in the recorder. Switch on your computer Type RUN """' and press the PLAY button 
on your recorder and the RETURN key. 

Note for SPECTRUM 48K and AMSTRAD 464-664 users: 

To load the cassette in order to access the marksmen and the newspapers of the second part, 
remember to write down the number on the counter of the recorder. 

COMMODORE 64 

Cassette version: 

Switch on your computer and monitor. Insert the cassette in the recorder 

Press the keys SHIFT and RUN/STOP simultaneously. Then press PLAY on the recorder. The 
program will load and start automatically. Think of writing down the number on the counter in order 
to locate the first and second part of the game. 

Disk version: 

On a Cl28 type GO 64 Then confirm by pressing Y, then RETURN. 

Insert the disk in the drive. 

Type : LOAD"'**',8,1 and press RETURN. The program will load and start automatically. 
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COMMODORE 128 

Switch on your oomputer and monitor. Switch to C64 mode (GO 64), then follow the instructions for C64 

MSX 1 & MSX 2 

Cassette version: 

Check ail the connections. Insert the cassette In the recorder Switch on the computer Type RUN 
"CAS:". Press the PLAY button on the recorder and the RETURN key. 

II - INTRODUCTION 

A) SCENARIO 

Innocent people have been taken hostage from under your nose, and the terrorists have abandoned 
their cars and entered the Embassy. Unfortunately they now oontrol the whole building from the 
1st to the 3rd floor. The number of hostages that have been taken Is controlled by the story and the 
level of difficulty you have chosen for your mission. You are the boss of 6 men of the Direct Intervention 
Combat Team (D.I.C.T.). It's your turn now...! 

Note: You can at any moment interrupt the introduction sequence to access the game by hitting a 
special key. 

On the SPECTRUM version, press the BREAK key; on the AMSTRAD and MSX versions the 
ESCAPE key 

B) CONFIGURATION OF THE COMMANDS ON SPECTRUM, AMSTRAD 8 MSX 
a) SPECTRUM 128 

You have to configurate your keyboard or choose a type of joystick 

After the introduction sequence, a menu opens on the screen You may choose 

1 Define Keyboard: If you want to play with the keyboard For this purpose press key 1 on the keyboard. 

2 Joystick Sinclair: if you want to play with a SINCLAIR type joystick, press 2. 

3 Joystick KEMPSTON: If you want to play with a KEMPSTON type joystick, press 3. 
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If you have chosen the keyboard, you will have to select the keys corresponding to the following 
commands: direction "Right" 
direction "Left" 
direction "Down" 
direction "Up" 
action "Fire- 

action "Menu map" (access to the map during the game, 2nd part only) 

To do this (according to your choice), press the key that you want to select for the desired command. 
When you have completed the selection, you will have to confirm it by pressing Y or cancel by 
pressing N when the message "Are you sure (Y/N)?“ appears on the screen. 

However if you have chosen the joystick, you will have to determine nevertheless one key for the 
action "Menu map" (only for the 2nd part). All the same you will be asked to confirm your selection. 
Note: in the SPECTRUM A MSX version, you cannot select the SHIFT key as it is used for the 
marksmen. 

b) AMSTRAD 

The procedure is the same as for SPECTRUM, but you will have the choice between only two options 

1 Define keyboard 

2 Joystick (regardless of type). 

For the rest, procede the same way as you would for the SPECTRUM version. 

c) MSX 1 A 2 

The procedure is the same, but you are given the choice between two options only: 

1 Define keyboard 

2 Joystick (regardless of type). 

For the rest, procede the same way as you would for the SPECTRUM version. 

M! - CHOICE OF MISSION 

The difficulty level of the game determines the duration of the ultimatum, the number and the 
aggressiveness of the terrorists and their reaction time. You can choose one of the following from the 
first menu: 

- LIEUTENANT : With a low number of terrorists with weak aggression. 
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- CAPTAIN : The number of terrorists increases and so does their speed of reaction. 
-COMMANDER : Number of terrorists and the number of hostages taken are at their maximum. The 
player must without mistake and taking particular attention to the placement and co-ordination of his 
combat team). 

From the second menu you can choose either: 

- TRAINING (there are no hostages), 

- TARGET, 

- ULTIMATUM, 

- RESCUE, 

- ASSAULT 

The more difficult the mission, the less time you have to complete it 

For choosing, use the keys UP and DOWN (or £ and - on C64) or the joystick Then press the 
fire button or space bar 


IV - FIRST PART 

A) POSITIONING YOUR MARKSMEN 

You have 3 marksmen at your disposal. To effectively keep watch on the 3 sides of the building, the 
men must stay all night in the best postions possible. You control the marksmen one by one When 
you control a marksman his name and number will appear on the screen . The three marksmen DELTA, 
ECHO, MIKE can be moved with the aid of the keys indicated as follows: 


Spectrum ..SHIFT 1, SHIFT 2, SHIFT 3 

Amstrad. 1, 2, 3 on the number pad 

C64 . 1,2,3 

MSX.SHIFT 1, SHIFT 2, SHIFT 3 


To change to another D.I.C.T man, first make him hide then: 

Spectrum: access the plan (action key "Fire" or the Fire button and not the MENU MAP key which 
is active in the second part only), then select the man with SHIFT 1, SHIFT 2, SHIFT 3. 
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Amstrad: access the plan (action key "Fire* or the Fire button), then select the man with 1, 2, 3 on 
the number pad. 

C64: select the man with 1, 2, 3. 

M8X: as for SPECTRUM. 

B) GENERAL PLAN 

On the plan, you will see the places where you must position your men to keep watch on the 3 sides 
of the Embassy . These places are shown by CROSSES. When you want to see how far one of your 
men has progressed, you switch to the plan mode with the FIRE key (Amstrad, Spectrum 1 MSX) 
or pressing directly his number on C64 (as seen before). 

His body will then appear on the map to indicate where he is (on C64 a square will appear). 

In the SPECTRUM 48 KB and AMSTRAD 464-664 versions, the man will appear represented by his 
identity number. 

C) MOVEMENT COMMANDS 

You must avoid having your men spotted by the spot lights of the terrorists. As soon as one 
of your men has been spotted the terrorists will open Are and can then eliminate one member of the 
combat team. In order to avoid being spotted and to arrive at the right places (marked by crosses on 
the map), you have several movements at your disposal by using either the Joystick or the keyboard. 

On C64: 


keyboard 

ftovettek 

RIGHT. 



A 

LEFT. 



- 

DOWN . 



C 

UP. 

. to hide 


-♦T 

DOWN+RIGHT. 

.forward roll to the right ' 

1 only if you are in 

- ♦ A 

DOWN+LEFT. 

. forward roll to the left 

J a standing position 

- + T 

DOWN+RIGHT. 


1 only if you are 

- + A 

DOWN+LEFT. 


1 lying on the floor 

Space ♦ T 

FIRE+RIGHT . 

.run to the right 


Space ♦ A 

FIRE+LEFT. 

run to the left 
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On AMSTRAD, SPECTRUM and MSX: 

The direction DOWN will be used to leave a hiding place by the door or a window, the FIRE key allows 
you to stop immediately when walking. The other commands are identical to those of the of C64 cursor 
key version.Use the keys that you have defined at the beginning or the joystick. 


Return to the plan: This is only possible when you are hidden inside a building, behind a door or window. 
Press ESC on C64 - FIRE on SPECTRUM, AMSTRAD and MSX. 



t tying T forward rolt T 

In this mode: SHIFT 1 - SHIFT 2 - SHIFT 3 to select Delta, Echo, or Mike on Spectrum and MSX; 1, 
2, 3 on the number pad on AMSTRAD; 1, 2, 3 on C64. 


D) SPECIAL INDICATIONS FOR C64 

- If you take, when moving the man, direction UP (joystick or keyboard), your marksman heads 
automatically to the next hiding place in his direction, in order to protect himself from the terrorists' 
shots. 

- If your leave your marksman a few seconds uncovered without using the joystick or keyboard, he 
heads automatically to the next hiding place in his direction. 

- If you move a marksman and press quickly the FIRE button or space bar, he will run in the given 
direction. As soon as he runs, release the FIRE button or space bar He will be able to effect rolls all 
the same. When you stop giving a direction, he will stop, too. 


E) END OF SEQUENCE 

When all your men are in position on their crosses. (If all your men are dead start again). 

On Spectrum, Amstrad and MSX press RETURN, to access the second part; DELETE to start this 
part over again. In the latter, you will have to reselect or confirm your selection of the difficulty level 
and mission (see Choice of mission). 


7 































HOSTAGES 


On C64 press RETURN to access the second part. Press FIRE or SPACE to start this part over again. 
Note: If you give a direction with the joystick or Keyboard, the game continues and you can move 
your marksmen again to take a better position. 

For information there is no need to place one man on each cross. You can have less than 3 marksmen 
surviving this part, or two or three marksmen on the same cross keeping watch on only one side of the 
embassy 



F) HELICOPTER (does not exist In the C64 version) 

When all your surviving men are in place in the interior of the buildings adjoining the Embassy, you 
pass automatically to the sequence of the helicopter, where it will place 3 men on the Embassy roof 
On the SPECTRUM and AMSTRAD versions this sequence will only appear on the 128 KB versions 

V ■ SECOND PART 

On the versions AMSTRAD, SPECTRUM and MSX, you will be asked to turn over the disk or cassette 
and to press the Fire button to load the second part. 

A) POSITIONING ON THE ROOF 

GENERAL PLAN OF THE SITUATION: SPECTRUM 128 KB, AMSTRAD 128 KB, MSX, C64 
When accessing this part, you enter directly the plan mode. The D.I.C.T. men whom you have 
managed to hide are shown by their corresponding number on the adjoining buildings (SPECTRUM 
128 KB, MSX, AMSTRAD 128 KB). The men on the Embassy roof are likewise shown by numbers 
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Their code names are visualized with 4,5,6 on C64 and SHIFT 1, SHIFT 2, SHIFT 3 on Spectrum 
and MSX, and 1, 2, 3 on the number pad on Amstrad. 

On the C64 version, the men are shown by crosses. 

B) TO MOVE A D.I.C.T. MAN 

Just press the function key corresponding to the code of that D.I.C.T. man. (On C64 you can also 
take the direction UP/DOWN with your joystick or the key C or -. You can then see the menu on the 
lower right of the screen, listing the code names of your men. Press the space bar or FIRE button 
to select a man.) You can move the cross res presen ting your man over the roof and its edges with the 
cursor keys or the joystick (or ♦ and t on C64). The cross must appear on the edge of the roof. The 
man is then ready to descend and to start this operation you must press ♦- on C64 or the key MENU 
MAP on AMSTRAD, SPECTRUM and MSX. You will pass to abseiling mode. The map can be called 
up at any time by pressing the MENU MAP key («- on C64). You can also change from one man to 
another at any time. 

Game mode: when controlling a marksmen, either In abseiling mode or inside the building, you are in 
game mode. 

Important: In the game mode, there is no need to call the general plan tochange from one marksmen 
to another Just press the number key corresponding to the men. This changement will be 
symbolized by a video effect. 

C) EMERGENCY SITUATION 

When one of your team, either inside the building or while abseiling, finds himself in a delicate 
situation (e g. the presence of terrorists In the same room or In one of the adjoining rooms), the man's 
code on the control board will begin flashing and this indicates an emergency situation. The player 
must then change to that person in danger by pressing the appropriate function key. If you wait 
too long, your man could be neutralized by the terrorists. 

D) ABSEILING 

(Only on the 128 KB versions. On the SPECTRUM 48 KB and AMSTRAD 464^64 versions, the 
D.I.C.T. men appear in a room of the 3rd floor.) 

When one of your men is in position on one side of the building, he can then be used for abseiling 
down the wail and then enter the Embassy. In order to play him press«- on C64 or the MENU MAP 
key on AMSTRAD and SPECTRUM. You are then in the DESCENDING MODE. 
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There are three movements at your disposal. 

1) RUSHING AW A Y FROM THE WALL s FIRE: In order to extend his legs (so he is pushing away 
from the wall) press the space bar or fire button (C64) or the corresponging key on AMSTRAD, 
SPECTRUM & MSX; when you think you have applied enough foroe so as to push yourself away from 
the wall, release the button, to go immediately to phase 2. 



space bar —► <— result 


2) OPENING MODE * RIGHT: In order to descend, the rope must slide along the body. To achieve 
this you have to let go of the rope (by pressing cursor right or joystick right). Your player will then 
descend the wall. However do not wait too long to stop, as due to his increasing speed of descent 
your player will crash to the floor 

3) STOPPING * LEFT: When you want to break through a window to enter the Embassy or if you 
want to stop on the wall, move joystick left or cursor left. The player's right hand will then take hold of 
the rope stopping his descent. 

TO CUMB IN CASE OF FAILURE: Direction UP (or C on C64 keyboard). You can dimb by using 
a mechanical pulley attached to the roof (use direction UP). You will then see your man dimb the wall 
of the Embassy. 

DON’T FORGETI You can at any time change from one person to another, just by pressing the 
appropriate function key. For example you could now go to one of the marksman which you have 
placed on the roof of one of the adjoining buildings On AMSTRAD, SPECTRUM,MSX, first press the 
MENU MAP key 
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E) USING YOUR MARKSMAN 

By pressing the corresponding Keys you move one of your marksman into position. Each marksman 
watches one side of the building. 

THE PRESENTATION: You will see your marksman in position ready to kill. To move the gun sight, 
use the direction keys or the joystick. 

When you pass on a window, a white dot will apppear on your sight. This means you are ready to 
eliminate a terrorist. Behind the window will appear (according to the patrols of the terrorists) shadows 
and figures. These can also represent hostages who are prisoners in that room. 

If you are ready to fire, press FIRE (space bar or fire button on C64). Your gun will load itself auto¬ 
matically. 



wall ready to fire y who is a hostage? 

If you want to change wall and marksman you press the appropriate function key. You can pass (if 
desired) to the men on the roof or the men in the Embassy. You have to be careful not to eliminate 
a member of your combat team or one of the hostages. 

F) EXPLORING THE ROOMS 
a) MINI-MAP 

If you decide to play with one of the men inside the building, you pass into EXPLORATION mode. 
To show where you are there is a mini-map on the right side of the screen (on the left on C64). 
Depending on which floor, the mini-map will show all the rooms and corridors. Your position is shown 
by a small white arrow (light blue on C64). It does not only show your position but also your direction 
of sight. 
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On C64 the terrorist are shown in black, and the hostages in white. 

On SPECTRUM and MSX, the hostages are shown by crosses, the terrorists by rhombuses, and the 
D.I.C.T. men by squares 

On AMSTRAD, the hostages are shown by white dots, the terrorists by green dots, and the D.I.C.T. 
men by blue dots. 

b) MOVEMENT 

You can use either the keys or the joystick. 


In the corridor: 

C64 

keyboard 

To move in the direction of sight . 

. direction UP 

£ 

To pivot at 90* to the right. 

. direction RIGHT 

t 

To pivot at 90* to the left . 

direction LEFT 

* 

To turn around. 

. direction DOWN 

m 


SPECTRUM, AMSTRAD and MSX keyboard: The keys that you have selected at the beginning of the 
game. 

If you want to enter a room, place yourself in front of the door and step forward (direction UP). In a 
room you mainly move to the left and right. The directions UP and DOWN are of use only when there 
is a door before or behind you and you want to go into another room or the corridor. 



space bar 


12 














HOSTAGES 


Q) AN ENCOUNTER WITH THE TERRORISTS 
On C64: 

When you encounter one or more terrorists, you can pass into FIRE mode, by pressing the space bar 
or FIRE button. At that moment by using the commands LEFT/RIGHT you move your machine 
gun to point towards the terrorists, remembering to Keep the fire button or space bar pressed. On 
C64 you may also set the shooting height with the commands UP/DOWN. The man with the fastest 
and best aim will win the battle. 

To move again, release the space bar then use the direction commands. Remember this if you want 
to escape quickly. 

On AMSTR AD-SPECTRUM-MSX: 

You pass into fire mode by pressing the fire button or the fire action key. A cursor will appear 
symbolizing the point of impact of your shot. Move it with the joystick or the keys. When you release 
the fire button or action key, you stop shooting and you can move your D.I.C.T. again; for during the 
shooting phase you are not able to move the character. 

H) ENCOUNTER with the hostages 

Once you have eliminated all the terrorists on one floor you can then rescue the hostage(s). You 
walk into the room where they are kept. Place yourself in front of one of them. You must guide him (only 
one at a time; he will follow you) to a room on the 3rd floor which doesn’t have any windows. When 
they are in that room, the hostages are in a more secure place.. When you have succeded in freeing 
all the hostages, the game ends. However in certain missions, a terrorist may come into that room to 
take them again. You will then have to protect the hostages and neutralize the terrorists. 

I) ENCOUNTER BETWEEN, TERRORIST, HOSTAGES AND D.I.C.T. MEN 

If you encounter in a room or corridor, a terrorist with a hostage, you will have to neutralize the terrorist 
without wounding the hostage No mistake will be tolerated Your mission will be 100% successful only 
if all the hostages are freed alive. 

Tip: on C64 

Remember to progress silently (avoid useless shots). You will avoid to be spotted by terrorists. 
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VI - END OF THE GAME 


The game has ended when: 

TOTAL SUCCESS: If you have regrouped ail the hostages in the 3rd floor without windows or if 
you have neutralized all the terrorists present in the Embassy. 

FAILURE: AN the members of your team have been neutralized by the terrorists. 

If your situation is between the two mentioned above (maybe you have k*t some of your men, or you 
have not rescued all the hostages), the comments and scores you have achieved will be shown on the 
front page of the paper and toe end of the game. 

At the final screen, press the fire button to display a newspapers article 

C64: If you want to play again, press the Are button or space bar to display a mini-menu Follow 
the instructions fitting to your choioe. To play the second part again press 2. To start another game 
and go back to the starting menu press 1. 

On AMSTRAD, SPECTRUM and MSX: Press the FIRE button or action key, to play toe second part 
again. 
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I - INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT 

SPECTRUM 

Version disquette: 

Inserez la disquette dans le lecteur, mettez 1‘unite centrale sous tension; pour lancer te prooramme, 
validez I’option LOADER du menu principal en frappant sur RETURN. 

Version cassette: 

V6rifiez les connections de votre ordinateur. Inserez la cassette dans votre magnetophone. Allumez 
votre ordinateur. Tapez LOAD ""et appuyez sur le bouton PLAY de votre magnetophone ainsi que 
la touche RETURN de votre clavier. 

AMSTRAD 6128/664/464 

Version disquette: 

Inserez la disquette dans le lecteur, mettez I’unite centrale sous tension, tapez |CPM puis appuyez 
sur la touche ENTER. Pour obtenir |, appuyez simultanement sur la touche SHIFT et <a> 

Version cassette: 

Inserez la cassette dans votre magnetophone Allumez votre ordinateur. Tapez RUN ""et appuyez 
sur le bouton PLAY de votre magnetophone ainsi que la touche RETURN de votre davier. 

Pour les usage rs da SPECTRUM 48K at AMSTRAD 464-664 : 

Pour charger la cassette pour acc6der aux tireurs d'etite et 81'extrait du journal de la deuxieme partie. 
il est recommand6 de noter le num6ro qu'indique le compteur du magnetophone pour ces deux 
"chargements". 

COMMODORE 64 

Version disquette: 

Allumez votre ordinateur et votre ecran. Inserez la disquette dans le lecteur et tapez LOAD" *",8,1 
Appuyez sur la touche RETURN, le programme va se charger et d6marrer automatiquement. 
Version cassette: 

Allumez votre ordinateur et votre 6cran. Ins6rez la cassette dans le lecteur. Appuyez simultanement 
sur les deux touches SHIFT et RUN/STOP puis enfoncez la touche PLAY de votre magnetophone 
Le jeu se charge automatiquement. Pensez A relever les chiffres qu’indique le oompteur de votre 
magnetophone pour retrouver plus facilement la 1 ere et la 2Ame partie. 
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COMMODORE 128 

Allumez votre ordinateur et votre dcran Passez on mode C64, puis suivez les instructions do 
enlargement correspondant au C64 

MSX 1 - MSX 2 

Version cassette: 

Vdriftez les connexions do votre ordinateur. Ins^rez la cassette dans votre magnetophone. Allumez 
votre ordinateur. Tapez RUN "CAS:" et appuyezsur le bouton PLAY de votre magnetophone ainsique 
sur la touche RETURN de votre clavier. 

II - INTRODUCTION 

A) SCENARIO 

Des terroristes ont pris d'assaut une ambassade lls contrdlent tout le bAtiment, du 1erau3eme 
etage. Leurs exigences sont inacceptables pour I'avenir de la democrat)© en Europe. Une seule 
solution est possible, une intervention du GIGN. Le nombre des otages et des terroristes est 
determine par le scenario et le degr6 de difficulte que vous choississez Vous dirigez 6 hommes du 
GIGN en 2 equipes de 3. A vous d’agir I 

Note :Vous pouvez 8 tout moment interrompre la sequence d'introduction pour passer A la suite du 
jeu en frappant une touche spectale du davier. 

Pour la version SPECTRUM, appuyez sur BREAK et pour les versions AMSTRAD et MSX, sur la 
touche ESCAPE. 

B) CONFIGURATION DES COMMANDES SUR SPECTRUM, AMSTRAD & MSX. 
a) SPECTRUM 128 

Vous devez configurer votre clavier ou choisir un type de joystick 

Apres ('introduction du jeu, un menu s'ouvre sur recran. Vous avez le choix entre : 

1 Define Keyboard : si vous desirez jouez au clavier. Appuyez sur la touche 1 de votre davier. 

2 Joystick SINCLAIR : si vous desirez jouer avec un joystick de la marque SINCLAIR. Appuyez dans 
ce cas sur 2. 

3 Joystick KEMPSTON si vous desirez jouer avec un joystick de marque KEMPSTON. Alors 
appuyez sur la touche 3. 
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Si vous avez opt6 pour le davier, vous devez sdlectionner les touches du davier conespondant aux 
commandos suivantes: direction "droite" 

direction "gauche" 
direction "bas" 
direction "haut" 
action "fire" 

action "menu map" (accds & ia carte en oours de jeu pour la 2dme partie) 

Pour ceia, suivant votre choix, appuyez sur la touche du davier que vous d6sirez selectionner pour 
la commande requise. Lorsque vous aurez fini votre selection, vous devrez la confirmer enappuyant 
sur Y ou la d6valider en appuyant sur N au moment ou le message suivant apparalt d I’dcran "Are you 
sure (Y/N)".Si vous avez opt6 pour le joystick, vous devrez quand mdme sdlectionner une touche 
du davier pour Taction "menu map" (uniquement pour la 26me partie). De mdme, une procedure de 
confirmation vous sera demand6e 

Note : dans la version SPECTRUM et MSX, on ne peut utiliser la touche SHIFT puisqu’elle sort A 
selectionner les tireurs d'6iite. 

b) AMSTRAD 

La procedure est la m6me sauf que vous n’avez le choix qu'entre deux options : 

1 Define keyboard pour jouer au davier 

2 Joystick, si vous choisissez de jouer avec un, quelque soit sa marque. 

Pour le reste, suivez les instructions de SPECTRUM, la mise en marche est identique. 

c) MSX 1 & 2 

La procedure est la m6me sauf que vous n’avez le choix qu'entre deux options : 

1 Define keyboard pour jouer au davier 

2 Joystick, si vous choisissez de jouer avec un, quelle que soit sa marque. 

Pour le reste, suivez les instructions de SPECTRUM, la mise en marche est identique 

111 - CHOIX DE LA MISSION 

Le niveau de difficult^ infiue sur la dur6e de Tultimatum, lenombre et I'agressivitt des terroristes ainsi 
que sur leur capadtd de reaction. Vous pouvez choisir dans un premier menu : 

- LIEUTENANT: Avec une faibie agressivitd et un petit nombre de terroristes. 
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- CAPITA]NE : Le nombre de terroristes augmente ainsi quo tear rap*dit6 d’intervention et de reaction. 

- COMMANDER : Le nombre des terroristes ainsi que ceiui des otages d ddiivrer est au maximum. Le 
joueur devra fair© un sans faute et veiller tout particulidrement d la coordination de son 6quipe pour 
rdussir). 

Puis dans un second menu : 

- TRAINING (il n*y a pas d’otage), 

- TARGET, 

- ULTIMATUM, 

- SAUVETAGE, 

- ASSAULT. 

Plus la mission est difficile, plus le temps aikxj6 pour la rdussite de la mission est faible. 
S6tecbonnez en d6pia$ant le curseur A l aid© des touches "haut" et "bas" (£ et - sur C64), ou en 
manipulant le joystick. Puis valkJez avec la barre d’espacement ou le bouton Action. 


IV - PREMIERE PARTIE 

A) POSITIONNEMENT DES T1REURS D’ELITE 

Vous avez dvotre disposition 3 breurs d’dlite pour effectuer la surveillance des 3 cdt6s du b^timent 
Its dorvent prendre position dans les meWeures conditions possibles. Le joueur contrite un par un les 
3tireurs Lorsqu'H jooe un tireur d'dlite, son nom et son numdro apparaissent &l‘6cran Les3tireurs 
DELTA, ECHO, MIKE se jouent A I'aide des touches de fonction suivantes: 


Spectrum .SHIFT 1, SHIFT 2, SHIFT 3 

Amstrad . 1, 2, 3 du clavier num6rique 

C64. 1,2,3 

MSX.SHIFT 1, SHIFT 2, SHIFT 3. 


Pour changer de tireur d*6lite, commencez par mettre & couvert le tireur actuel puis : 

Spectrum : passez en mode carte (touche action "fire", bouton feu du joystick et non la touche 
"MENU MAP" qui n’est active que pour la deux&me partie du jeu) puis s6iectionnez le tireur avec SHIFT 
1, SHIFT 2, SHIFT 3. 
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Amstrad : passez en mod© cart© (touch© action "fir©", bouton du joystick) puis smiectionnez I© tireur 
av©c 1, 2, ou 3 du clavier num6rique. 

C64 : s6lectionnez I© tireur avec 1,2,3. 

MSX : identique k Spectrum. 

B) LE PLAN GENERAL DE LA PROGRESSION 

Sur le plan, le joueur voit les endroits oO il doit poster ses hommes pour surveiller les 3 c6\6s d© 
lAmbassade. Ceux-dsont symbolisms par des CROIX. Lorsqu’un joueur veut repmrer I’avancm© d’un 
d© s©s hommes, ilpass© on mod© carte, avec la touch© action "fire" (AMSTRAD-SPECTRUM-MSX) 
ou appui© directement sur son num6ro sur C64 (voir auparavant). Celui ci "sod" de la carte pour lui 
indiquer sa situation (sur C64 un carrm apparatt) Dans la version de SPECTRUM 48 Ket AMSTRAD 
464-664, le tireur d'6lite apparatt represents par son numSro. 

C) LE DEPLACEMENT : COMM ANDES 

Le joueur doit mviter les spots des projecteurs des terroristes. Si un des hommes se trouve dans leurs 
faisceaux, les terroristes ouvrent le feu et peuvent ainsi I’Sliminer. Pour mviter de se faire repmrer et 
arriver jusqu'aux bons endrcwts marquSs par des croix sur le plan, le joueur a ksa disposition plusieurs 


mouvements 

en utilisant le joystick ou 

le clavier : 


Sur C64 : 


% 


clavier 

joystick 



T 

DROITE . 

alter k droite 


★ 

GAUCHE . 

alter k gauche 


- 

EN BAS. 

se ooucher sur te sol 


£ 

EN HAUT . 

se cacher dee projecteurs 


-♦T 

BAS ^ DROITE. 

... roulA-boutm vers la droite i 

seutement si vous 

- + A 

BAS + GAUCHE. 

.... routm-bouim vers la gauche j 

" mtes debout 

- + T 

BAS + DROITE. 

ramper k droite i 

seulement si vous mtes 

- + A 

BAS + GAUCHE. 

.... ramper a gauche 

* dmja en position couch6 
sur le sol 


Sur AMSTRAD, SPECTRUM et MSX : La direction "bas" sert pour sortir par une porte ou par une 
fenStre et la touche "fire" sert a s'arrSter instantanSment si Ton est en train de marcher. Lerestedes 
commandos est identique k celui de la version C64 Vous utiliserez les touches du davier que vous 
avez s6lecbonn6es pour les dmplacernents Ou sinon, le joystick 
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Retour d la carte: II ne peut s op^rer que si le tireur d'6lite que vous dirigez est cach6 A I’interieur d'un 
immeuble, dans une porte ou une fendtre. II taut appuyer sur la touche ESCAPE sur C64 ou FIRE 
pour SPECTRUM, AMSTRAD et MSX. 



Dans ce mode : SHIFT 1 -SHIFT2-SHIFT3pours6lectionner Delta, Echoou Mike sur SPECTRUM 
et MSX ou 1, 2, 3 du davier numdrique pour AMSTRAD ou 1, 2, 3 pour C64 


D) INDICATIONS SPECIAUES POUR C64 

- Lots de vo6 ddplaoements, si vous pcenez la direction haute (joystick ou touche davier £), votre tireur 
d'dlite se dirige de lui-mdme vers la cachette la plus proche dans le sens de sa progression, afin 
de se protdger des tirs des terroristes. 

- Si vous laissez A ddcouvert votre tireur d'dlite quelques secondes en arrdtant de le ddplacer au 
joystick ou au davier, celui-d Ira de lui-mdme se protegee des tirs ennemis dans la cachette la plus 
proche. toujours dans le sens de la progression. 

-SI lorsque vous ddplaoezun tireur d'dlite, vous appuyezun court instant sur FIRE ou barre d'espce, 
celui-d se mettra A oourir dans la direction que vous souhaiterez RelAchez akxs la barre d'espace 
ou Fire. II pourra effectuer dans la foutee des routes-boutes Dds que vous cesserez de lui indiquer 
une direction, II s’arrdtera, d moirw que vous ne ddddiez & nouveau de le faire courir ou de le faire 
marcher. 


E) FIN DE LA SEQUENCE 

Elle arrive lorsque tous V06 personnages vivants sont placds sur des croix (s*ils sont tous morts, on 
reprendj.Sur SPECTRUM, AMSTRAD et MSX, appuyez sur RETURN pour la seconde partie, sur 
DELETE pour recommencer la premiere partie. Dans ce dernier cas, vous devrez resdlectionner ou 
confirmer votre selection du niveau de difficult^ ou de la mission (cf Choix de la mission). 
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Sur C64 appuyez sur RETURN pour la seconde partie. Appuyez sur FIRE ou ESPACE pour repreodre 
la premldre partle. A notez que si vous appuyez sur une touche de direction ou prenez un© direction 
avec le joystick, le jeu continue et vous pouvez redAplacer vos tireurs d’&ite dans une position plus 

favorable. 

Pour information, il n*y a aucune n6cessit6 A placer un homme sur chaque croix. II peut y avoir moins 
de 3 tireurs d'^tite qui survivent A cette partie, ainsi que deux ou trois tireurs d'Alite sur la mAme 
croix, surveillant ainsi un seul cdt6 du bAtiment. 



F) HEUCOPTERE (inaxiatant dan* la varaion C64) 

Lorsque to us les tireurs d’Alite sont places A 1‘intArieur des bAtiments avoislnant I’ambassade, vous 
passez automatiquement A la sequence de ItiAlicoptAre oO vous verrez I'appareil des forces 
spAdales dAposer 3 hommes sur le toit de I’Ambassade Pour les versions de SPECTRUM et 
AMSTRAD cette sequence n’apparatt que pour les versions de 128 K. 

V ■ DEUXIEME PARTIE 

Sur les versions AMSTRAD, SPECTRUM etMSX, on vous demanderaen Anglais.de retourner la 
disquette ou la cassette et d’appuyer sur le bouton feu pour charger la deuxiAme partie. 

A) POSITiONNEMENT SUR LE TOIT 

PLAN GENERAL DE LA SITUATION : AMSTRAD 120 K, SPECTRUM 128K, MSX, C64 
Lorsque vous rentrez dans cette partie, vous Ates directement dans le mode carte. 
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Les tireurs daiite que vous avez rdussi a placer sont symbolisms par des leurs nurrtoros 
correspondants sur les batiments avoisinanls (SPECTRUM 128K, MSX, AMSTRAD 128K) Les 
hommes sur letoitdel'ambassade sont 6galement visualises par des nurrtoros Lours noms de code 
sont visualises par 4. 5, 6 sur C 64; SHIFT 1. 2. 3 sur SPECTRUM et MSX. et 1. 2, 3 du davier 
num6rique pour AMSTRAD Pour la version C64, les hommes son I symbolises par des croix 

B) POUR JOUER UN PERSONNAGE 

II suffit dappuyer sur la touche qul correspond a son code (Sur C64 vous pouvez aussi prendre la 
direction haute ou basse avec votre joystick ou les touches davier Coo-. Vous passez alors en revue 
dans to menu, en bas a droite de l'6cran, les noms de code des hommes Appuyez sur la barre 
des pace ou bouton feu pour en s6lectionner un.) 

Sur to plan, on peut, par les touches du davier ou par to joystick, faire bouger la croix ou to nuntoro 
qui to represents sur to text de I'ambassade et sur ses cdt6s. Lorsqu on a posibonrto la croix ou to 
numaro sur un c6t6 du toil, oet homme est alors prat a descendre en rappel Appuyez alors sur <- sur 
C64 ou la touche MENU MAP sur AMSTRAD, SPECTRUM et MSX. 

Vous passerez en mode descente en rappel Le plan peut atre appeto par la touche ‘MENU MAP* 
(*- sur C64) a tout moment. On peut changer de personnage a tout moment. 

Modejeu Lorsque vous dirigez directement un tireur daiite, que vous soyez entrain de descendre 
une fagade du batiment ou que vous soyez a Itntorieur du bailment, vous vous trouvez en mode jeu 

Important dans ce mode jeu, il ny a pas d'obligatkm a passer par to mode carte pour changer d'un 
tireur d'aiite a I'autre. Pressez simptoment la touche numaro qui correspond a votre tireur. Le 
changement d un homme a I'autre est symbolism par un ettet video 

C) SITUATION D'URGENCE 

Si un de vospersonnagesintroduildansl’Ambassadeou en position de rappel est dans une situation 
delicate (presence de terroriste dans la piece d'a c6t6 ou dans la rndme ptoce), son code sur to tableau 
de bord general se met a CLIGNOTER, indiquant une situation d'urgence. Le joueur doit alors 
intervenir en changeant de personnage et en appuyant sur la touche qui correspond a son numaro 
Si to joueur attend trop, son homme peut atre neutralise datinitivement par les terroristes 

D) LA DESCENTE EN RAPPEL (Unique ment pour les versions 128K) 

Note: Pour les versions SPECTRUM48K et AMSTRAD 464-664, les hommes duGIGN appararssent 
directement dans la ptoce dite de "securite* au 3ame etage 
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LorsquXin de vo6 hommes sur le toit est positionne sur un cdt6, il pout akxs dtre utilise pour fair© 
du rappel sur la facade et p6n6trer dans I’Ambassade. seiectionnez votre homm© par son numdro, 
puis appuyez sur la touche «- sur C64 ou MENU MAP sur AMSTRAD et SPECTRUM pour passer 
en mod© descent© 

3 mouvemenU sont i votre disposition : 

1) IMPULSION * TIRE” : Afln de pousser sur vos jambes pour vous dcarterdu mur, maintenez la 
press ton sur le bouton Action de la manette ou sur la barre d'espace (C64) ou la touche davier 
correspondante sur AMSTRAD, SPECTRUM et MSX, pour donner la force d'impulsion que vous 
ugerez recess air© Puls rel&chez et passez immddiatement A la phase 2. 



barre d’espace -> <- rdsuttat 


2) OUVERTURE DE LA CORDE * A DROITE: Pour descendre la corde dolt glisser le long de votre 
oorps. Pour cola, vous relAchez la corde dans votre main en prenant la direction DROITE avec ie 
joystick ou les touches correspondantes. Votre personnage, en fonction de la force dlmpulsion 
donnde, se met A descendre le long de la facade. N’attendez pas trop avant de passer A la phase 
numAro 3, si non oeiuid Ira s'dcraser sur le sol A cause de la Vitesse prise dans sa descent© 

3) ARRET DE LA DESCENTE = A GAUCHE: Lorsque vous voulez passer A travers une fenGtre pour 
entrer dans I'ambassade ou simplement vous arrAter sur la fagade, vous prenez la direction GAUCHE 
qui bloque votre main droite et arrAte ainsi le defilement de la corde. 

POUR REMONTER EN CAS D'ECHEC : Direction en HAUT (ou £ sur C64 au davier) 

Vous pouvez remontBr par un systAme mAcanlque apparent au JUMARD en cboississant la 
direction HAUT. Vous verrez ainsi votre personnage remontBr la fagade du bAtiment. 
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N'OUBUEZ PAS I A TOUT MOMENT, vous pouvez changer de personnage. N'ouWiez pas que 
vou6 pouvez Agalement passer en mode TIREUR D'ELITE en appuyant sur les touches de fonction 
correspond ant aux hommes que vous avez placAs sur les bAtiments avoisinant I’ambassade. Sur 
AMSTRAD, SPECTRUM et MSX, pressez d’abord la touche MENU MAP. 

E) UTILISATION DU TIREUR D'ELITE 

En appuyant sur les touches de fonction correspondantes, vous Incarnez un des tireurs d'Aiite en 
position. Chaque tireur surveille une seule fagade du bAtiment. LA VUE: Vous voyez votre tireur d’AlitB 
en position, prAt A tirer. Pour dApiacer son viseur, utilisez les touches clavier ou le joystick 
Lorsque vous passez sur une fenAtre, un point Wane (C64) ou NOIR (AMSTRAD, SPECTRUM, 
MSX) apparatt dans votre viseur. Vous Ates prAt pour Aliminer un terroriste. En effet, derriAre les 
fenAtres apparaissent en fonction des tours de garde des terroristes, des ombres etdes mouvements. 
Elies peuvent reprAsenter Agalement des otages qui sont retenus prisonniers dans la piAce 
Si vous dAddez d'intervenir, vous appuyez "FIRE" (barre d’ESPACE ou bouton action pour C64) 
Votre fusil se recharge automatiquement. 



mur prdt A tirer qui est I'otage? 


Si vous voulez changer de fagade et done de tireur d'Aiite, vous appuyez sur la touche de fonction 
corTespondante. Vous pouvez Agalement passer A des hommes situAs sur le toit, ou dans 
l Ambassade elle-mAme Faites attention A ne pas Aliminer un coAquipier ou un otage 

F) EXPLORATION DES PIECES 
a) MINI-PLAN 

Si vous dAddez de jouer un homme A I'intArieur du bAtiment, vous passez aiers en mode 
d’exploration. 
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Pour vous d6 placer, vous devez vous rep6rer sur le mini-plan afficha a droite de l*dcran (A gauche 
sur C64).En fonction de l'6tage oO vous ates, ce mini-plan vous indique les couloirs et les pieces 
Vous ates symbolise par une PETITE FLECHE BLANCHE (bleu del sur C64). Celle-d, non seule- 
ment, vous indique votre position mais 6galement la DIRECTION DE VOTRE REGARD. 

Les terrorlstes sont en nolr sur C64 et les otages en Wane. 

Pour SPECTRUM et MSX, les otages sont representes par une croix, les terroristes par un losange 
et les hommes du GIGN par un carre. 

Pour AMSTRAD, les otages sont repr6sent6s par un point Wane, les terroristes par un point vert 
et les hommes du GIGN par un point Weu. 


b) DEPLACEMENT 

Dans une ptoce : Clavier C64 

Pour progresser en direction du regard .... Direction HAUTE £ 

Pour progresser a droite de la direction du regard .Direction DROITE t 

Pour progresser & gauche de la direction du regard.... Direction GAUCHE * 

Pour faire demi-tour.Direction BASSE - 


Clavier SPECTRUM, AMSTRAD et MSX : Les touches que vous avez selectionn^es au d6but du jeu: 
Dans le couloir : seule la direction haute per met d'avancer. Les touches "droite" et "gauche" 
permanent de pivoter. La touche "bas" - demi-tour 

Dans une chambre vous vous daplacez principalement avec les directions droite ou gauche, | et 
♦ au daiver sur C64. Les directions hautes ou basse (£ et - au clavier sur C64) sont a utiliser 
uniquement quand il y a une porte en (ace de vous ou derridre vous, et que vous souhaitez changer 
de pl6ce ou de couloir. 
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O) RENCONTRES AVEC DES TERRORISTES 
Sur C64 : 

Lorsque vous en renoontrez un ou plusieurs, vous devez passer en mode tir en appuyant sur la 
BARRE D’ESPACE ou FIRE du Joystick. A oe moment-14, par ies commandos DROITE-GAUCHE 
vous dirigez votre fusil pour le pointer sur ie terrorists tout en conservant la touche action ou espace 
appuyd© Vous avez 6galement un rdglage du tir en hauteur avec Ies commandos haut et bas. Le 
plus rapide et le plus prdcis gagnera la bataille. 

Pour vous d6piacer 4 nouveau, re&chez la barre d'espace puis enchalnez par une oommande de 
direction. Vous pouvez dgalement tenter de fuk rapidement si la situation 1‘exige. 

Sur AMSTRAD-SPECTRUM-MSX : 

Passez en mode tir en appuyant sur le bouton feu de votre Joystick ou la touche action "fire". Un 
curseur apparaft, H symbolise le point dlmpactde votre tir. D6placez-le avec le joystick ou Ies touches 
du davier. Lorsque vous relAchez le bouton feu ou le bouton action, le tir s'arrdte et vous pouvez 
recommencer 4 vous reddplaoer. Car pendant la phase de tir, vous ne pouvez d6placer votre 
per soon age. 

H) RENCONTRES AVEC DES OTAQES 

Une fois que vous avez neutralist Ies fterrorlstes de I'ttage, vous pouvez dtllvrer le ou Ies otages 
Vous Ies rejoignez dans Ies pitces oO ils sont dttenus. Placez-vous en face de l*un d'eux et il vous 
suivra (un seul 4 la fois). Vous devez le guider jusqu‘4 une pidce du 3tme 6tag© qui ne comporte 
aucune fenttre Lorsquils sont dans oette pi tee, le ou Ies otages sont en plus grande stcuritt. Si 
vous avez rtussi 4 rtcuptrer tous Ies otages, la partie se termine 

C ©pendant, dans certaines missions, des tenor is tes peuvent venir dans oette pitce et Ies rtcuptrer 
Vous devrez ak>rs prottger Ies otages et neutraliser Ies terror is tes 

I) RENCONTRE ENTRE TERRORISTES, OTAGES 1 GIGN 

Si vous rencontrez dans une chambre ou dans un couloir, un terrorist© accompagnt d*un otage, 
vous devrez neutraliser le terrorists sans porter atteinte 4 l otage. Aucune erreur ou bavure n’est 
toltrte Votre mission n'est rtussie 4 100% que si tous Ies otages sont libtrts et vivantr; 

Conseil: sur C64. 

Rappetez vous tgalement de progresser sans bruit (tvitez Ies coups de feu inutiles), vous tviterez 
ainsi de vous fair© reptrer par Ies patrouilles d©s terror»stes 
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Le jeu se termine kxsque : 

VICTOtRE TOTALE ; Vous avez regroupt tous les otages dans la pitce sans fenttre du troisitme 
ttage ou vcxjs avez neutralist tous les terroristes presents dans I'Ambassade 

DEFAITE : Tous les hommes quittaient & votre disposition ont ttt neutralists par les terroristes. 
Si votre situation se trouve entre les deux cas.du fait que vous avez perdu des hommes sur le terrain 
ou que vous n’avez pas rtussi t dtlivrer vrvants tous les otages, des commentaires et des statistiques 
vous sont foumis par Tin term tdiaire du journal de fin de jeu sur votre action. 

Pour oela, sur la page finale, appuyez sur le bouton feu et un extrait de journal (en Anglais) s’affichera 
sur I'tcran. 

C64 : Si vous dtsirez rejouer, appuyez sur FIRE ou la barre d'espace, un mini-menu s'affichera. 
Suivez les instructions en foncbon de votre choix. Si vous voulez rejouer la deuxitme partie, appuyez 
sur 2. Si vous voulez recommencer une autre partie et revenir au menu de dtpart, appuyez sur 1. 
Sur AMSTRAD, SPECTRUM, MSX : 

Appuyez sur FIRE ou bouton action pour rejouer la deuxitme partie 
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